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Abstract:The purpose of this research is to increase story type question solving skill of the students through 
interactive computer assisted learning media in scientific approach.This research used the classroom action 
research with two cycles. Each cycle consisted of four phases, namely: planning, implementation, observation, 
and reflection. The subjects of the research were the students and the teacher. The sources of the data of the 
research were the students in grade five, their class teacher, learning activities, and documents. The data of the 
research were gathered through observation, test, in-depth interview, and content analysis. The data were 
validated by using the data triangulation and the method triangulation. They were then analyzed by using the 
interactive model of analysis and the decriptive comparative analysis.  The conclusion is the use of interactive 
computer assisted learning media in scientific approach can improve story type question solving skill of the 
students in grade five of SDIT Insan Mulia Wonosobo in Academic Year 2014/2015.The objective of this 
research is to increase story type question solving skill through interactive computer assisted learning media in 
scientific approach of the students in grade five of SDIT Insan Mulia Wonosobo in Academic Year 2014/2015. 
 
Abstrak: Tujuan penelitian ini adalah untuk meningkatkan keterampilan menyelesaikan soal cerita melalui 
multimedia interaktif berbasis pendekatan saintifik. Bentuk penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas (PTK) 
yang dilaksanakan dalam dua siklus. Tiap siklus terdiri dari empat tahap, yaitu perencanaan, pelaksanaan, 
observasi, dan refleksi. Subjek penelitian adalah siswa dan guru. Sumber data berasal dari siswa kelas V, guru 
kelas V, kegiatan pembelajaran, dan dokumen. Pengumpulan data digunakan observasi, tes, wawancara, dan 
kajian dokumen. Validitas data yang digunakan adalah triangulasi data dan metode. Simpulan penelitian ini 
adalah penerapan multimedia interaktif dapat meningkatkan keterampilan menyelesaikan soal ccerita siswa kelas 
V SDIT Insan Mulia Wonosobo tahun ajaran 2014/2015. 
Kata kunci : keterampilan menyelesaikan soal cerita,  multimedia interaktif berbasis pendekatan saintifik 
 
Matematika merupakan cabang ilmu 
pengetahuan yang penting dan sangat ber- 
peran dalam perkembangan zaman. Sepan- 
jang sejarah matematika dengan segala per-
kembangan dan pengalaman langsung berin-
teraksi dengan matematika membuat mate-
matika sering disebut sebagai induk dari ilmu 
pengetahuan.  Matematika adalah sebuah ba-
hasa, kegiatan menemukan dan mempelajari 
pola serta hubungan. Oleh sebab itu, kehi-
dupan manusia tidak pernah tidak lepas dari 
matematika. Bahkan disetiap kegiatan kita a-
kan selalu berhubungan erat dengan matema-
tika. 
Untuk sebagian siswa di sekolah, ma-
tematika merupakan mata pelajaran yang pa-
ling ditunggu. Namun dilain sisi, tidak sedi-
kit siswa yang menganggap matematika se-
bagai mata pelajaran yang menakutkan. Ma-
tematika memang erat kaitannya dengan me-
mecahkan masalah yang berkaitan dengan 
angka-angka. Penyajian masalah dalam mate-
matika pun bermacam-macam. Penyajian so-
al dalam bentuk cerita adalah usaha mencip-
takan suatu cerita untuk menerapkan konsep 
yang sedang dipelajari sesuai dengan penga-
laman sehari-hari. Biasanya siswa akan lebih 
tertarik untuk menyelesaikan masalah atau 
soal-soal yang ada hubungannya dengan ke-
hidupannya. Siswa diharapkan dapat menaf-
sirkan kata-kata dalam soal, melakukan kal-
kulasi dan menggunakan prosedur-prosedur 
relevan yang telah dipelajarinya. Soal cerita 
melatih para siswa berpikir secara analisis, 
melatih kemampuan menggunakan tanda 
operasi hitung (penjumlahan, pengurangan, 
perkalian dan pembagian), serta prinsip-prin-
sip atau rumus dalam geometri yang telah 
dipelajari. Di samping itu juga memberikan 
latihan dalam menterjemahkan cerita-cerita 
tentang situasi kehidupan nyata kedalam ba-
hasa matematika. Latihan memecahkan soal 
cerita penting bagi perkembangan proses 
berpikir anak. Dalam kehidupan sehari-hari 
anak mampu menyelesaikan persoalan seder-
hana secara matematis, menghargai matem-
atika sebagai alat yang dibutuhkan untuk 
memecahkan masalah, dan akhirnya anak a-
 kan dapat menyelesaikan masalah yang lebih 
rumit. 
Meski demikian berdasarkan tes pra 
siklus pada siswa kelas V SDIT Insan Mulia, 
diketahui bahwa sebanyak 69% dari 26 sis-
wa atau sebanyak 18 siswa mendapatkan ni-
lai matematika dibawah KKM, khususnya 
pada keterampilan menyelesaikan soal cerita. 
Dimana KKM untuk mata pelajaran matema-
tika ditetapkan yaitu 75. Bahkan 76% dari 26 
siswa atau sebanyak 20 siswa mengaku se-
ring mengalami kesulitan ketika menghadapi 
soal cerita. Mereka merasa lebih mudah me-
ngerjakan soal biasa ketimbang soal cerita. 
Permasalahan di atas disebabkan oleh 
kurangnya keterampilan siswa untuk menye-
lesaikan soal cerita. Karena soal cerita bukan 
hanya menuntut siswa untuk berhitung, tapi 
juga menuntut siswa agar dapat berfikir logis. 
Soal cerita yang tadinya bertujuan untuk 
mempermudah siswa dalam memecahkan 
masalah, malah menjadi bumerang bagi sis-
wa dan guru. Kurangnya keterampilan siswa 
dalam memecahkan masalah pada soal cerita 
disebabkan oleh banyak faktor. Antara lain, 
siswa merasa bingung dengan kalimat-kali-
mat soal cerita yang berbentuk narasi pan-
jang. Siswa mengalami kesulitan untuk me-
ngubah kalimat narasi tersebut menjadi kali-
mat matematika. Sehingga soal cerita tidak 
dapat diselesaikan dengan baik. Selain itu 
penggunaan metode pembelajaran guru yang 
masih konvensional, serta tidak tersedianya 
media pembelajaran. Sehingga motivasi dan 
minat belajar siswa kurang. Oleh sebab itu, 
untuk melaksanakan kegiatan pembelajaran 
matematika khususnya pada keterampilan 
menyelesaikan soal cerita yang kreatif dan 
menyenangkan, perlu adanya sebuah media 
pembe-lajaran yang menuntut siswa untuk 
aktif yaitu melalui multimedia interaktif de-
ngan pendekatan saintifik 
Siswa membutuhkan adanya sebuah 
media pendukung pembelajaran matematika 
yang mampu membantu mereka dalam me-
mahami bahasa soal cerita. Materi yang ada 
pada buku pelajaran dapat lebih mudah di-
pahami jika disajikan dalam bentuk ilustrasi 
bergambar karena dapat digunakan untuk 
memperjelas materi yang ada. Selain itu ber-
fungsi pula untuk membantu merangsang mi-
nat belajar anak.  
Secara umum media pembelajaran a-
dalah alat bantu proses belajar mengajar. Se-
gala sesuatu yang dapat dipergunakan untuk 
merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan 
kemampuan atau keterampilan siswa sehing-
ga dapat mendorong terjadinya proses bela-
jar. Media pembelajaran yang baik bukan ha-
nya mempermudah siswa dalam kegiatan be-
lajar, tapi juga menarik dan menyenangkan.  
Perkembangan teknologi multimedia 
telah menjanjikan potensi besar dalam meru-
bah cara seseorang untuk belajar, untuk men-
dapat informasi, menyesuaikan informasi dan 
sebagainya. Multimedia juga menyediakan 
peluang bagi pendidik untuk mengembang-
kan teknik pembelajaran sehingga mengha-
silkan hasil yang lebih maksimal. Multimedia 
pembelajaran dapat diartikan sebagai aplikasi 
multimedia yang digunakan dalam proses be-
lajar, dengan kata lain untuk menyalurkan 
pesan (pengetahuan, keterampilan dan sikap) 
serta dapat merangsang pikiran, perasaan, 
perhatian dan kemauan yang belajar sehingga 
secara sengaja proses belajar terjadi, bertuju-
an dan terkendali. 
Multimedia interaktif adalah salah sa-
tu bentuk dari multimedia pembelajaran. Ka-
rakteristik terpenting dari multimedia inter-
aktif adalah siswa tidak hanya memperhati-
kan media atau objek saja, melainkan juga 
dituntut untuk berinteraksi selama mengikuti 
pembelajaran.  
Pada proses pembelajaran sekarang 
guru haruskan untuk melakukan kegiatan 
pembelajaran yang berbasis ilmiah . Kegiatan 
pembelajaran tersebut dirancang sedemikian 
rupa agar siswa secara aktif dapat mengkon-
struksikan konsep, hukum atau prinsip me-
lalui tahapan-tahapan, yaitu mengamati, me-
nanya, mengumpulkan informasi, menalar, 
dan  mengkomunikasikan. Pembelajaran ber-
basis mendekatan ilmiah itu lebih efektif ha-
silnya dibandingkan dengan pembelajaran 
tradisional. Hasil penelitian membuktikan 
bahwa pada pembelajaran tradisional, retensi 
informasi dari guru sebesar 10% setelah 15 
menit dan perolehan pemahaman kontekstual 
sebesar 25%. Sedangkan pada pembelajaran 
yang menggunakan pendekatan ilmiah, reten-
si informasi dari guru sebesar lebih dari 90% 
setelah dua hari dan perolehan pemahaman 
kontekstual sebesar 50-70 %. 
 Multimedia interaktif dengan pende-
katan saintifik berarti melaksanakan suatu 
kegiatan pembelajaran yang menggunakan 
metode bersifat ilmiah dengan menggunakan 
media pembelajaran berbasis komputer yang 
memungkinan siswa untuk melakukan inter-
aksi selama kegiatan pembelajaran. Metode 
ilmiah yang dilaksanakan meliputi lima kegi-
atan inti yaitu kegiatan mengamati, menanya, 
menalar, mencoba, mengkomunikasikan. Se-
mentara itu media pembelajaran yang dipakai 
menggunakan banyak komponen didalamnya 
yang meliputi gambar, suara, video, dan 
animasi. Multimedia interaktif disajikan de-
ngan tampilan menarik sehingga kegiatan 
pembelajaran menjadi menyenangkan mes-
kipun menggunakan metode-metode ilmiah. 
Dengan menepat gunakan teknik atau metode 
mengajar kemungkinan peserta didik akan 
lebih aktif belajar. Dalam hal ini penggunaan 
multimedia interaktif dengan pendekatan sa-
intifik dirasa pas untuk meningkatan kete-
rampilan siswa dalam menyelesaikan soal ce-
rita dan melaksanakan kegiatan pembelajaran 
yang aktif dan menyenangkan. 
Berdasarkan uraian di atas,dapat diru- 
muskan masalahnya, yaitu : Apakah peng-
gunaan multimedia interaktif berbasis pen-
dekatan saintifik dapat meningkatkan kete-
rampilan menyelesaikan soal cerita pada sis-
wa kelas V SDIT Insan Mulia Wonosobo ta-
hun ajaran 2014/2015? 
Tujuan penelitian ini adalah untuk 
meningkatkan keterampilan menyelesaikan 
soal cerita siswa kelas V SDIT Insan Mulia 
Wonosobo tahun ajaran 2014/2015. 
 
METODE  
 Penelitian ini dilaksanakan di SDIT 
Insan Mulia  yang terletak di Kecamatan 
Wonosobo, Kabupaten Wonosobo. Penelitian 
ini dilakukan pada semester II tahun ajaran 
2014/2015, dilakukan selama 3 bulan. Pene-
litian dimulai pada bulan Maret 2015 sampai 
dengan bulan Mei 2015. Subjek penelitian a-
dalah siswa kelas V dan guru. 
 Sumber data primer dalam  penelitian 
ini berasal dari guru dan siswa kelas V SDIT 
Insan Mulia Wonosobo tahun pelajaran 
2014/1015 yakni nilai keterampilan menyele-
saikan soal cerita siswa kelas V SDIT Insan 
Mulia Wonosobo tahun pelajaran 2014/1015. 
Sumber data sekunder dalam rancangan pe-
nelitian meliputi berbagai arsip atau doku-
men diantaranya: silabus, RPP, dan raport 
siswa kelas V SDIT Insan Mulia Wonosobo 
tahun pelajaran 2014/-1015. 
 Teknik pengumpulan data yang digu-
nakan dalam penelitian ini yaitu: wawancara, 
observasi, kajian dokumen dan tes. Validitas 
data digunakan triangulasi metode dan tri-
angulasi data. Teknik analisis data digunakan 
analisis deskriptif komparatif serta analisis 
interaktif yang terdiri dari reduksi data, pe-
nyajian data, dan penarikan simpulan . 
HASIL 
Sebelum melaksanakan tindakan dalam 
pembelajaran, dilakukan observasi dan wa-
wancara, dan tes pra siklus kepada guru dan 
siswa kelas V. Berdasarkan tes pra siklus, di-
dapatkan hasil nilai pra siklus keterampilan 
menyelesaikan soal cerita siswa kelas V 
SDIT Insan Mulia yang disajikan pada Tabel 
1 sebagai berikut: 
Tabel 1. Data frekuensi nilai keterampilan 
menyelesaikan soal cerita pra 
siklus 
Interval Frekuensi Persentase 
54-59 3 11,53% 
60-65 9 34,61% 
66-71 5 19,23% 
72-77 1 3,84% 
78-83 6 23,07% 
84-89 2 7,69% 
Jumlah 26  
Berdasarkan data di atas, dapat dilihat 
bahwa sebagian besar siswa kelas V belum 
mencapai nilai kriteria ketuntasan minimal 
(KKM) yang telah ditetapkan oleh sekolah, 
yaitu 75. Siswa yang mendapat nilai di ba-
wah 75 (KKM) yaitu sebanyak 18 siswa atau 
69,23% dan siswa yang dapat mencapai nilai 
sama dengan atau lebih dari 75 yaitu 8 siswa 
atau 30,77%. Selain itu capaian nilai rata- ra-
ta kelas pada pra siklus masih rendah yaitu 
69,07 
Data hasil observasi aktifitas siswa da-
lam pembelajaran keterampilan menyelesai-
kan soal cerita yang menunjukkan hasil be-
lum maksimal. Dari ke empat aspek yang di 
observasi semuannya menunjukkan hasil ku-
rang dari 50%, yang berarti keaktifan siswa 
dalam pembelajaran ini masih sangat kurang. 
 Hal tersebut dikarenakan kurangnya 
minat siswa dalam memperhatikan materi pe-
lajaran yang disampaikan oleh guru. Guru su-
dah menerapkan metode pembelajaran yang 
menarik, hanya saja masih kurang variatif.  
Setelah guru menerapkan multimedia 
interaktif berrbasis pendekatan saintifik, ter-
dapat peningkatan baik pada aktifitas siswa, 
kinerja guru maupun nilai keterampilan siswa 
dalam menyelesaikan soal cerita. Hal terse-
but dapat dilihat pada Tabel 2 sebagai beri-
kut: 
Tabel 2. Data frekuensi nilai keterampilan 
menyelesaikan soal cerita Siklus I 
Interval Frekuensi Persentase 
53-58 5 19,23% 
59-64 1 3,84% 
65-70 1 3,84% 
71-76 13 50% 
77-82 1 3,84% 
83 - 88 5 19,23% 
Pada siklus I, belum terjadi peningka-
tan yang signifikan, siswa yang berhasil men-
capai nilai KKM hanya ada 7 siswa atau se-
kitar 26,92 % dari seluruh siswa di kelas V, 
sedangkan siswa yang berhasil memperoleh 
nilai sama dengan atau melebihi batas KKM 
ada 19 siswa atau sekitar 73,03%. Nilai rata- 
rata kelas yang diperoleh meningkat menjadi 
73,11. 
Meskipun presentase ketuntasan klasi-
kal dan nilai rata-rata kelas sudah mengalami 
peningkatan, akan tetapi belum mencapai in-
dikator kinerja yang telah ditetapkan, yaitu 
80%. Dengan demikian tindakan perlu dilan-
jutkan ke siklus II. 
Pada tindakan di siklus II, terjadi pe- 
ningkatan persentase ketuntasan klasikal dan 
aktifitas pembelajaran keterampilan menye-
lesaikan soal cerita yang cukup signifikan. 
Persentase ketuntasan klasikal yang dicapai 
yaitu 84,61%, angka tersebut di atas target 
indikator kinerja yang ditetapkan oleh pe-
neliti yang hanya sebesar 80%. Hal serupa 
juga terjadi pada peningkatan aktifitas pem-
belajaran siswa, dan skor kinerja juga yang 
sudah mencapai kategoti sangat efektif. Se-
hingga tindakan dapat dihentikan di siklus II. 
Data nilai keterampilan menyelesaikan soal 
cerita siklus II siswa kelas V SDIT Insan 
Mulia Wonosobo dapat dilihat dalam Tabel 3 
sebagai berikut : 
Tabel 3. Data frekuensi nilai keterampilan 
menyelesaikan soal cerita siklus 
II 
Interval Frekuensi Persentase 
57-62 2 7,69% 
63-68 1 3,84% 
69-74 1 3,84% 
75-80 12 46,15% 
81-86 9 34,61% 
87-92 1 3,84% 
Data pada siklus II menunjukkan 
bahwa siswa yang mampu mencapai nilai 
KKM (75) sebanyak 22 siswa atau sekitar 
84,16% sedangkan siswa yang belum mampu 
hanya sejumlah 4 siswa atau sekitar 15,84%. 
Nilai rata-rata kelas yang diperoleh juga 
mengalami peningkatan, yaitu 78,15. 
 
PEMBAHASAN 
 Keterampilan merupakan suatu hal 
yang amat penting untuk dimiliki oleh setiap 
orang. Menurut Abidia dalam Raharjo (2009 
:2) soal cerita adalah soal yang disajikan da-
lam bentuk cerita pendek. Cerita yang diung-
kapkan dapat merupakan masalah kehidupan 
sehari-hari atau masalah lainnya. Bobot ma-
salah yang diungkapkan akan mempengaruhi 
panjang pendeknya cerita tersebut. Makin 
besar bobot masalah yang diungkapkan, me-
mungkinkan semakin panjang cerita yang di-
sajikan. Oleh karena itu dalam menyelesai-
kan soal cerita dapat digunakan strategi 
penyelesaian masalah, walaupun soal cerita 
matematika belum tentu merupakan soal pe-
mecahan masalah. Kemampuan yang diper-
lukan untuk menyelesaikan soal cerita tidak 
hanya kemampuan keterampilan (skill) dan 
mungkin algoritma tertentu saja melainkan 
kemampuan lainnya yaitu kemampuan me-
nyusun rencana dan strategi yang akan di-
gunakan dalam mencapai penyelesaian. Mul-
timedia interaktif adalah suatu tampilan mul-
timedia yang dirancang oleh desainer agar 
tampilannya memenuhi fungsi menginforma-
sikan pesan dan memiliki interaktifitas pada 
penggunanya (Munir,2013: 82 ). Daryanto 
(2012: 122) mengungkapkan bahwa pada ke-
giatan pembelajaran saintifik dilaksanakan 
dengan memadankan proses-proses yang ber-
sifat ilmiah. Multimedia interaktif berbasis 
pendekatan saintifik berarti melaksanakan 
suatu kegiatan pembelajaran yang meng-
 gunakan metode bersifat ilmiah dengan me-
dia permbelajaran berbasis komputer yang 
memungkinan siswa untuk melakukan inter-
aksi selama kegiatan pembelajaran, rumusan 
hipotesis, dan pengumpulan data. 
Penggunaan multimedia interaktif ber-
basis pendektan saintifik dapat meningkatkan 
keterampilan menyelesaikan soal cerita siswa 
kelas V. Dengan terlibat langsung dalam ke-
giatan pembelajaran yang berbasis komputer 
yang menyenangkan siswa lebih tertarik un-
tuk mengikuti kegiatan  
Berdasarkan hasil penelitian, dapat 
diketahui bahwa ada peningkatan nilai kete-
rampilan siswa dalam menyelesaikan soal ce-
rita. Hal ini dibuktikan dengan adanya pe-
ningkatan ketuntasan klasikal yang cukup 
besar. Yaitu dari 30,77% pada pra siklus 
menjadi 84,61% pada siklus II.  
Peningkatan keterampilan menyele-
saikan soal cerita terjadi secara bertahap. Pa-
da pra siklus nilai rata-rata kelas yang dicapai 
adalah 69,07 dengan presentase ketuntasan 
hanya 30,77%. Pada siklus I nilai rata-rata 
kelas meningkat menjadi 73,11 dan prenstase 
ketuntasan 73,03%. Pada siklus 2 nilai rata-
rata kelas menjadi 78,15 dan presentase 
ketuntasan sebesar 84,61%.  
Berdasarkan hasil dari penelitian ini 
dapat dilaporkan adanya peningkatan kete-
rampilan menyelesaikan soal cerita dengan 
digunakannya multimedia interaktif berbasis 
pendekatan saintifik Peningkatan tersebut da-
pat dilihat Tabel 4 sebagai berikut: 
Tabel 4. Data peningkatan nilai keteram-
pilan menyelesaikan soal cerita se-












Berdasarkan hasil penelitian tindakan 
kelas yang dilaksanakan dalam dua siklus, 
maka dapat diambil kesimpulan bahwa peng-
gunaan multimedia interaktif berbasis mul-
timedia interaktif dapat meningkatkan kete-
rampilan menyelesaikan soal cerita siswa ke-
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Nilai Rata-rata 69.07 73.11 78.15 
Nilai Tertinggi 88 90 90 




30.77 73.03 84.61 
